Game Edukasi Sejarah Hasanuddin

Berbasis Android by PRABOWO, DICKY SAHRUL
 
67 
 
DAFTAR PUSTAKA 
 
Arifin, Z, Tri Listyorini, Rina Fiati, 2015. Membangun Game Petualangan 
Sejarah Peninggalan Sunan Kudus Berbasis Android, Universitas Muria 
Kudus. 
 
Marsa, D, Sardiarinto, 2013. Pengenalan Bahasa Inggris Untuk Anak Melalui 
Aplikasi, Manajemen Informatika, AMIK Bina Sarana Informatika 
yogyakarta. 
 
Dewi, Mega Silvia. 2012. “Penggunaan Aplikasi Adobe Photoshop dalam 
Meningkatkan Keterampilan Editing Foto Bagi Anak Tunarungu.” E-
jupekhu (JJurnal Ilmiah Pendidikan Khusus) 1 (2): 260–70. 
Fidiyanto, D, Tri Listyorini, Mukhamad Nurkamid, 2015. Game Sejarah 
Perjuangan Kapitan Patimura Berbasis Android, Universitas Muria 
Kudus. 
 
Fahmi, 2016, Pengertian, Jenis-Jenis, Fungsi, Dan Contoh Flowchart. 
https://fahmilatiefmunir.blogspot.co.id/2016/01/pengertian-jenis-jenis-
fungsi-dan.html 
 
Gustafsson, Carl. (2002). Beginner’s Guide to Game Maker 4.3 Programming. 
http://birchdale.net/gm/BG1HTML/Beginners_Guide_1.html 
 
http://www.yworks.com/products/yed, di akses pada tanggal 8 Maret 2017 
 
https://id.wikipedia.org/wiki/Sultan_Hasanuddin, di akses pada tanggal 8 Maret 
2017 
 
Junitasari, S.D. 2013.Perancangan dan Pembuatan Game“Diponegoro 
Adventure” Sebagai Media Pembelajaran IPS Menggunakan Engine 
Construct 2 Pada SDN Karangsari 1 di Tangerang, Sekolah Tinggi 
Manajemen Informasi dan Komputer Amikom Yogyakarta. 
 
Kurniawan, I, Toufan Diansyah Tambunan, Indra Lukmana Sardi,2014. Game 
Pembelajaran Matematika Untuk Anak Sd Kelas 1 dan 2 Berbasis Android 
Menggunakan Construct 2, Universitas Telkom. 
 
68 
 
 
NALENDRA, R.B, Pembuatan Game  anak-anak  kindergartenseek  and  seek   , 
AMIKOM, Yogyakarta, 2012. 
 
Sam, N.U. 2010, Pembuatan Aplikasi Pembelajaran Materi Pengolahan Citra 
Dengan Menggunakan Teknik Konvolusi Berbasis Multimedia, Skripsi, 
Program Studi Teknik Informatika, Universitas Islam Negeri Syarief 
Hidayatullah, Jakarta. 
 
Seto, M.H.N, Tri Listyorini, Arief Susanto, 2015. Pengenalan Pahlawan 
Indonesia Berbasis Augmented Reality Dengan Marker Uang Indonesia, 
Universitas Muria Kudus. 
 
Simarmata, 2010, Rekayasa Perangkat Lunak, Yogyakarta: CV Andi Offset. 
 
Suliyanto, Vincent Suhartono, Edy Mulyanto, 2010, Pembelajaran Autocad 
Dengan Modus Interaktif, Jurnal Teknologi Informasi, Vol. 6 No. 2, ISSN: 
1414-9999.  
 
 
 
 
 
 
 
 
